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estágio	 tentamos	 perceber	 quais	 as	 potencialidades	 e	 os	 constrangimentos	 da	






enquadra-se	 numa	 abordagem	 de	 natureza	 qualitativa.	 Os	 dados	 foram	 recolhidos	
através	da	observação	participante,	recolha	documental	e	inquéritos	por	questionário.		
A	 análise	 dos	 dados	 deste	 estudo	 permitiu-nos	 concluir	 que	 houve	 uma	 grande	
motivação	manifestada	pela	participação	ativa	de	todos	os	alunos	envolvidos	ao	longo	
do	 desenvolvimento	 do	 projeto	 sendo	 que	 o	 uso	 das	 TIC,	 e	 mais	 concretamente	 a	
Linguagem	de	Programação	Scratch	de	forma	complementar	ao	trabalho	do	professor,	
pode	ser	um	importante	recurso	didático	em	todo	o	processo	de	ensino-aprendizagem	






















the	 scope	 of	 the	 Supervised	 Teaching	 Practice	 Curricular	 Unit,	 included	 in	 the	











in	 the	educational	process	paradigm	as	well	 as	 to	discuss	 the	 role	of	 Scratch	 in	 the	
teaching-learning	process	of	Musical	Initiation.	In	methodological	terms,	it	fits	into	a	
qualitative	 approach.	 The	 data	 were	 collected	 through	 participant	 observation,	
documentary	collection	and	questionnaire	surveys.	
The	analysis	of	 the	data	 from	this	study	allowed	us	to	conclude	that	there	was	a	
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A	 escolha	 deve	 recair	 sobre	 um	 assunto	 com	o	 qual	 o	 investigador	
esteja	 preparado	para	 conviver,	 devido	 ao	 longo	período	de	 tempo	
















pessoas	 que	me	 fizeram	pensar	 e	 repensar	 a	minha	 postura	 enquanto	 profissional,	
enquanto	músico	mas,	sobretudo,	enquanto	pessoa.	
A	decisão	de	fazer	um	segundo	Mestrado	não	foi	tomada	de	ânimo	leve.	Foi	bastante	
pensada	 e	 ponderada	 com	 a	minha	 família,	 a	 minha	mulher	 e	 os	meus	 três	 filhos.	
Mesmo	antes	de	começar,	sabia	os	condicionalismos	que	tal	decisão	iria	trazer	para	o	
meu	 seio	 familiar:	 teria	 de	 haver	 privações	 pessoais,	 familiares,	 económicas...	 No	
entanto,	avançar	seria,	decerto,	o	melhor	caminho.	E	foi,	de	facto.		
Ao	 abraçar	 este	 desafio,	 ser	 um	 melhor	 profissional	 era,	 acima	 de	 tudo,	 um	
sentimento	que	almejava.	No	entanto,	ser	professor,	marido,	pai,	tudo	ao	mesmo	tempo	
e	uma	coisa	de	cada	vez	foi,	definitivamente,	um	desafio	hercúleo.	Um	desgaste	físico,	
psíquico,	 financeiro.	 No	 entanto,	 ao	 terminar	 este	 ciclo,	 julgo	 ter-me	 tornado	 um	
melhor	pai,	um	melhor	marido	mas	sobretudo,	um	melhor	professor.	
A	razão	da	escolha	deste	tema,	“O	contributo	da	Linguagem	de	Programação	Scratch	
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aulas	curriculares	de	Português,	Matemática	e	Estudo	do	Meio.	Porque	não,	aplicar	este	






Musical	 através	 de	 três	 desafios	 lançados	 aos	 alunos	 para	 que	 elaborassem	 três	
trabalhos	 práticos	 (um	 sobre	 compositores	 eruditos,	 outro	 sobre	 instrumentos	
musicais	e	um	terceiro	sobre	conceitos	musicais)	recorrendo	ao	uso	das	Tecnologias	
da	Informação	e	Comunicação	(TIC).	
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1 – Caracterização do meio, da escola e da turma 
1.1 Caracterização do meio 
Situado	 na	 encosta	 sudeste	 da	 Serra	 da	 Estrela,	 o	município	 da	 Covilhã	 tem	 21	
freguesias	e	cerca	de	51	mil	habitantes.	
A	cidade	é	ladeada	por	duas	ribeiras	(Carpinteira	e	Degoldra)	que	descem	da	Serra	
da	 Estrela	 atravessando	 o	 núcleo	 urbano	 e	 que	 estiveram	 na	 génese	 do	
desenvolvimento	 industrial.	 Eram	 elas	 que	 forneciam	 a	 energia	 hidráulica	 que	
permitiam	o	laborar	das	fábricas.	
A	Covilhã	foi	elevada	à	condição	de	cidade	a	20	de	Outubro	de	1870	pelo	Rei	D.	Luís	
I,	 por	 ser	 "uma	das	 villas	mais	 importantes	do	 reino	pela	 sua	população	e	 riqueza"	
(Silva,	2018,	p.	22).	
Durante	 décadas,	 o	 concelho	 da	 Covilhã	 teve	 a	 sua	 grande	 atividade	 no	 Sector	
Secundário.	 A	 indústria	 têxtil	 liderava	 a	 economia	 do	 concelho	 e	 da	 região,	 e	 a	







setor	 tem	 merecido,	 nas	 últimas	 décadas,	 uma	 especial	 atenção	 da	 Administração	
Local,	 no	que	diz	 respeito	 a	 grandes	 investimentos	 em	 infraestruturas	 industriais	 e	
tecnológicas,	 acessibilidades	 e	 transportes,	 educação,	 cultura	 e	 desporto,	 turismo	 e	
serviços	diversificados	que	confirmam	a	tendência	evolutiva	da	economia	nacional2.	


























para	 o	 estudo	 musical	 individual,	 assim	 como	 para	 o	 desenvolvimento	 das	
aprendizagens	 em	 contexto	 de	 grupos	 de	 dimensão	 variável,	 de	música	 de	 câmara,	
naipe	e	orquestras.	Destacam-se	dois	auditórios,	nos	quais	se	realizam	as	audições	e	




e	 Teatro)	 em	 Regime	 Articulado,	 Integrado	 e	 Supletivo.	 Nos	 diferentes	 Cursos	 de	
Ensino	 Artístico	 Especializado	 de	 Música	 do	 CRMC	 são	 ministradas	 as	 classes	 de	
instrumento	 de	 violino,	 violoncelo,	 viola	 d’arco,	 piano,	 canto,	 acordeão,	 guitarra,	




1.3 Caracterização da turma de Iniciação Musical 
A	 turma	 é	 constituída	 por	 dezoito	 alunos,	 todos	matriculados	 no	 quarto	 ano	 de	
escolaridade.	Entre	eles,	há	dez	raparigas	e	oito	rapazes	com	idades	compreendidas	
entre	os	nove	e	os	dez	anos	de	idade,	oriundos	do	concelho	da	Covilhã.	
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São	 muito	 interessados	 pelas	 atividades	 propostas,	 procurando	 cumpri-las	 da	
melhor	 forma	 até	 ao	 fim.	 Aderem	 com	 facilidade,	 revelando	 uma	 participação	
constante.	 De	 um	 modo	 geral,	 os	 alunos	 manifestam	 facilidade	 de	 compreensão,	
retenção	 e	 aplicação	 da	 informação,	 embora	 seja	 preeminente	 a	 necessidade	 de	
consolidação.	
Manifestam	maior	 interesse	por	 aulas	 com	 recurso	 a	material	multimédia	 e	 que	
requeiram	manipulação	(recorte,	colagem,	modelagem…),	isto	é,	a	associação	com	as	
Expressões.	






Relativamente	 ao	 Projeto	 Curricular	 de	 Turma	 (PCT)	 do	 presente	 ano	 letivo	
2019/2020,	o	tema	é:	Usar	o	pensamento	computacional,	a	robótica	e	a	programação	
para	melhorar	a	aquisição	de	conteúdos.	Assim,	um	dos	objetivos	deste	PCT	é	interligar	
as	 várias	 disciplinas	 numa	 única	 atividade,	 revendo	 ou	 desenvolvendo	 conteúdos	
através	da	aplicação	de	três	ferramentas	para	desenvolver	o	raciocínio	dos	alunos:	
◦ Pensamento	computacional	–	“pensar	sobre	como	pensar”	















ecrã	 do	 computador.	 Aprender	 a	 criar,	 aprender	 a	 planear,	
aprender	 a	 resolver	 problemas,	 aprender	 a	 programar	 ligando	
artefactos	 tangíveis,	 construindo	 algo	 com	 uma	 finalidade,	
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1.3.1. – Caracterização dos alunos de Iniciação Musical 
Apresentam-se	de	seguida	alguns	gráficos	de	caracterização	da	turma,	elaborados	
a	 partir	 de	 informações	 recolhidas	 junto	 dos	 alunos	 e	 encarregados	 de	 educação	 e	
inquéritos	aplicados	aos	mesmos.	
A	 turma	 é	 constituída	 por	 dezoito	 alunos,	 dez	 do	 sexo	 feminino	 e	 oito	 do	 sexo	
masculino.	
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Gráfico 5 - Data de nascimento do agregado familiar da turma de Iniciação Musical 
A	totalidade	dos	alunos	provém	de	famílias	estruturadas,	constituídas,	em	média,	
por	2	ou	3	elementos,	denotando-se	constantemente	harmonia	e	estabilidade	familiar.		
As	 famílias	 têm	demonstrado	 até	 à	 data	 um	enorme	 interesse	 e	 cooperação	nas	
necessidades	 dos	 alunos	 enquanto	 membros	 da	 turma	 e	 da	 escola,	 por	 exemplo,	
mostrando-se	disponíveis	na	resolução	de	problemas	e	no	facultar	de	material.	
	





É	 uma	 turma	 que	 revela	 heterogeneidade	 nas	 capacidades	 e	 ritmos	 de	
aprendizagem.	
	
1.4.1 Caracterização dos alunos da turma de Classe de Conjunto / Instrumental 
Orff 
Seguidamente	 serão	 apresentados	 alguns	 gráficos	 de	 caracterização	 da	 turma,	













12º Ano Licenciatura Pós-Graduação Mestrado Doutoramento












Gráfico 8 - Instrumentos praticados na turma de Classe de Conjunto 
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Gráfico 10 - Data de nascimento do agregado familiar da turma de Classe de Conjunto/Instrumental Orff 
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Correia	 bem	 como	 as	 respetivas	 reflexões	 correspondentes	 à	 prática	 de	 ensino	
supervisionada.	
	
2.1 - Planificações e reflexões das aulas de Iniciação Musical 
“Em	cada	ano	que	avança	no	 crescimento	 (...)	 há	perdas,	há	 lutos	a	
fazer.	Mas	há	novos	investimentos	que	são	igualmente	fonte	de	prazer	
e	reforço	da	identidade.	Não	sejamos	demasiado	nostálgicos	para	não	







Tabela 1 -Tabela indicativa dos sumários de Iniciação Musical (4º Ano EB) 
Nº	AULA	 DATA	 SUMÁRIO	
1	 16/set	 Apresentação.		 	
Diálogo	 com	 os	 alunos	 acerca	 das	 atividades	 a	
desenvolver	ao	longo	do	ano	letivo.	
2	 23/set	 Visualização	de	um	vídeo	com	sons	corporais			 	
Exercícios	
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8	 04/nov.	 Apresentação	 e	 explicação	 aos	 alunos	 acerca	 do	
trabalho	 que	 iremos	 desenvolver	 a	 partir	 desta	 data	
sobre	 a	 vida	 e	 obra	 de	 alguns	 compositores	 eruditos	
que	constam	do	manual	dos	alunos.	
9	 11/nov.	 Distribuição	 aleatória	 de	 um	 compositor	 por	 cada	
aluno	para	a	realização	dos	trabalhos.	
	 	 Pesquisa	 de	 informações	 sobre	 a	 vida	 e	 obra	 de	
grandes	compositores.	
10	 18/nov.	 Continuação	do	sumário	anterior.	








15	 06/jan.	 Diálogo	 com	 os	 alunos	 acerca	 das	 atividades	 a	
desenvolver	ao	longo	do	2º	Período.	




19	 03/fev.	 Diálogo	 com	os	alunos	acerca	da	escolha	do	 tema	do	
próximo	trabalho	a	desenvolver.	
20	 10/fev.	 Sistema	 de	 divisão	 dos	 instrumentos	 Hornbostel-
Sachs.	
	 	 Os	instrumentos	em	Portugal	e	no	Mundo	
21	 17/fev.	 Escolha	 dos	 instrumentos	 para	 recolha	 e	 informação	
por	parte	dos	alunos.	
	 	 Sistema	 de	 divisão	 dos	 instrumentos	 Hornbostel-
Sachs.	
	 	 Seleção	 e	 divisão	dos	 alunos	 em	grupos:	 Cordofones,	
Aerofones,	Idiofones,	Membrafones	e	Eletrofones.	








26	 20/abr.	 Diálogo	 com	 os	 alunos	 acerca	 dos	 procedimentos	 a	
realizar	 neste	 período	 relativos	 às	 aulas	 síncronas	 e	
assíncronas	 relativamente	 à	 disciplina	 de	 Iniciação	
Musical.	
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27	 27/abr.	 Diálogo	 com	os	alunos	acerca	da	escolha	do	 tema	do	
último	 trabalho	 a	 desenvolver	 no	 software	 educativo	
Scratch	sobre	conceitos	musicais.	
28	 04/mai.	 Continuação	do	sumário	anterior.	





	 	 Visualização	 do	 filme	 dos	Mini	 Einsteins:	 “A	 hora	 do	
lanche	 dos	 filhotes”	 com	 a	 suite	 Quebra-Nozes	 de	
Tchaikovsky.	
33	 8/jun.	 Conclusão	 da	 apresentação	 dos	 trabalhos	 sobre	
conceitos	musicais	




De	 seguida,	 a	 título	 de	 exemplo,	 serão	 selecionadas	 e	 apresentadas	 três	
planificações	e	respetivas	reflexões	das	aulas	de	Iniciação	Musical	que	correspondem	
cada	 uma	 a	 um	período	 letivo	 diferente	 de	 forma	 a	 ilustrar	 todo	 o	 plano	 temporal	
correspondente	à	prática	de	ensino	supervisionada.	
 


















• Início	 da	 elaboração	 dos	 trabalhos	 acerca	 de	 um	
compositor	 previamente	 definido,	 através	 do	 software	
educativo	Scratch;	






















A	 motivação	 pela	 competência	 é	 o	 desejo	 de	 se	 envolver	 em	 uma	















Depois	 da	 turma	 estar	 toda	 organizada,	 dei	 início	 à	 apresentação	 do	 desafio,	
distribuindo	o	guião	de	apoio	 (Anexo	A)	—	onde	dei	 instruções	aos	alunos	 sobre	o	
trabalho	que	eles	teriam	de	executar	e	onde	constava	também	uma	tabela	para	que	eles	
registassem	as	suas	estratégias	e	dificuldades	—	dando	também	um	espaço	para	que	
eles	 pudessem	 esboçar	 na	 folha	 algumas	 ideias	 que	 achassem	 que	 poderiam	 vir	 a	
desenvolver	nos	tablets	a	fim	de	auxiliar	na	descoberta	da	sequência	de	comandos	do	
Scratch.	
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mais,	 elas	 próprias	 manejam	 o	 material.	 Segundo	 Lewis	 (como	 citado	 em	 Correia,	
Andrade	&	Alves.,	2001),	os	professores	devem	tirar	partido	deste	fator,	promovendo	
“condições	 em	 que	 ocorra	 a	 aprendizagem	 partilhada”	 (p.14).	 O	 mesmo	 autor	
menciona	que	“o	computador	pode	ser	um	excelente	elemento	socializador,	medindo	
relações,	quer	entre	crianças,	quer	entre	crianças/adulto”	(p.14).	
Com	 esta	 atividade,	 utilizando	 várias	 estratégias,	 por	 tentativa-erro,	 tinha	 como	
objetivo	que	os	alunos	criassem	uma	história	sobre	a	vida	e	obra	dos	compositores	que	
lhes	foram	atribuídos.	Assim,	e	a	partir	dessas	tentativas,	era	esperado	que	os	alunos	
conseguissem	programar,	 criando	a	biografia	do	 seu	compositor	a	 fim	de	dar	o	 seu	





























Uma	 preparação	 forte	 em	 arte	 desenvolve	 a	 criatividade,	 a	
concentração,	 a	 resolução	 de	 problemas,	 a	 eficácia	 pessoal	 e	 a	







aluno	 escolheu	 um	 instrumento	 diferente	 do	 seu	 amigo.	 No	 entanto,	 logo	 se	
aperceberam	 que	 a	 divisão	 de	 alguns	 instrumentos	 nas	 famílias	 que	 eles	 estavam	





1914,	 o	 qual	 já	 tínhamos	 falado	 na	 última	 aula.	 Falei-lhes	 também	 que	 esta	 é	 a	
classificação	mais	utilizada	atualmente	uma	vez	que	permite	a	classificação	de	acordo	
com	o	elemento	produtor	de	som	do	instrumento	de	qualquer	cultura.	
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Tabela 4 – Instrumentos selecionados pelos alunos para o segundo desafio 
Cordofones	
Aluno	nº	1	 Aluno	nº	13	 Aluno	nº	8	 Aluno	nº	7	 Aluno	nº	2	
Harpa	 Cavaquinho	 Guitarra	Portuguesa	 Bandolim	 Viola	Braguesa	
Membranofones	
Aluno	nº	15	 Aluno	nº	10	 Aluno	nº	6	 Aluno	nº	17	 Aluno	nº	16	
Sarronca	 Congas	 Djembé	 Bongós	 Adufe	
Idiofones	
Aluno	nº	9	 Aluno	nº	14	 Aluno	nº	11	 Aluno	nº	4	
Brinquinho	 Reco-reco	 Mbira	 Triângulo	
Aerofones	
Aluno	nº	3	 Aluno	nº	18	 Aluno	nº	5	 Aluno	nº	12	






vez	 que	 possivelmente	 haverá	 falta	 de	 informações	 sobre	 eles,	 nomeadamente	 o	
triângulo	 e	 o	 reco-reco.	 Ainda	 assim,	 julgo	 que	 será	melhor	 serem	 eles	 próprios	 a	
descobrirem	isso	e	se	tal	acontecer,	rapidamente	eles	trocam	de	instrumento.	
	










• Conhecer as propriedades do som: timbre, altura, 
intensidade, duração.	
• Explorar	as	propriedades	do	som;	






















“As	 TIC	 oferecem	 diferentes	 potencialidades,	 permitindo	 de	 forma	
continuada	o	enriquecimento	e	a	integração	de	saberes,	o	que	leva	a	
que	a	educação	e	formação,	ao	longo	da	vida,	sejam	reequacionadas	à	
luz	 do	 desenvolvimento	 destas	 tecnologias”	 (Correia,	 Andrade	 &	
Alves,	2001,	p.	1)	
	
Esta	 aula	 foi	 assistida	 pela	 professora	 supervisora	 Professora	 Doutora	 Luísa	
Correia.	
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fazer	mais	 do	 que	 uma	 para	 que,	 desta	 forma,	 conseguissem	 explicar	melhor	 cada	
conceito.	







professora	 supervisora,	 convidando-a	 a	 assistir	 à	 nossa	 aula	 sempre	 que	 achasse	
oportuno.	
	













































De	 referir	 que	 devido	 à	 pandemia	 e	 ao	 estado	 de	 emergência	 em	 que	 o	 país	 se	
encontrou	a	partir	do	dia	16	de	Março,	a	direção	pedagógica	do	Conservatório	Regional	
de	Música	da	Covilhã	decidiu	que	não	seria	possível	dar	aulas	(síncronas	e	assíncronas)	

























• Expressar-se	 musicalmente	 através	 dos	 instrumentos	
musicais,	 desenvolvendo	 capacidades	 de	 autonomia,	
interpretação	e	criação;	























independentemente	 de	 uma	 maior	 ou	 menor	 aptidão	 musical.	 Os	
alunos	aprendem	através	do	canto,	da	dança	e	da	prática	instrumental	
em	 grupo.	 Estas	 condutas	 são,	 no	 meu	 entendimento,	 altamente	


























da	professora	 supervisora,	 os	 alunos	não	vacilaram	e	 interpretaram	a	peça	de	uma	
forma	bastante	agradável	e	precisa,	a	meu	ver.	
	
















• Expressar-se	 musicalmente	 através	 dos	 instrumentos	
musicais,	 desenvolvendo	 capacidades	 de	 autonomia,	
interpretação	e	criação;	































anterior	 era	 totalmente	 desconhecida	 para	 os	 alunos	 por	 se	 tratar	 de	 uma	 obra	
tradicional	do	folclore	japonês,	esta	é	uma	peça	que	os	alunos	sobejamente	conhecem	
pois	trata-se	de	uma	das	músicas	mais	conhecidas	de	Ed	Sheeran.	
Depois	 de	 lhes	 ter	 entregado	 a	 peça,	 os	 alunos	 ficaram	 muito	 motivados	 para	
começarem	 logo	 a	 trabalhar	 sobre	 ela.	 No	 entanto,	 haveríamos	 de	 ter	 de	 voltar	 a	
sortear	 qual	 o	 instrumento	 que	 cada	 aluno	 iria	 tocar	 uma	 vez	 que,	 a	 cada	 peça,	 os	
alunos	 teriam	 de	 rodar	 os	 instrumentos	 para	 que	 não	 tocassem	 o	mesmo	 da	 peça	
anterior.	
Assim,	e	depois	de	algum	diálogo,	desta	vez	a	troca	de	instrumentos	até	foi	bastante	





Esta	 peça	 está	 dividida	 em	4	 partes	 sendo	 que	 a	 primeira	 é	 a	 introdução	 que	 é	
repetida	8	vezes	e	na	qual	se	ouve	o	Jogo	de	Sinos	e	os	restantes	instrumentos	(Xilofone	





Hugo Renato Saraiva Santos 
26 
3 - Reflexão final sobre a prática de ensino supervisionada  











Este	 estágio	 decorreu	 de	 uma	 forma	 pouco	 convencional.	 O	 mesmo	 decorreu	
normalmente	até	ao	final	do	2º	período,	altura	em	que	o	país	(e	o	mundo)	foi	assolado	
por	uma	pandemia	para	a	qual	ninguém	estava	preparado.	Assim,	e	a	partir	das	últimas	







por	 ser	 totalmente	 incompatível	 com	 este	 novo	 modelo	 não	 presencial.	 Foi	 uma	
revolução	completa	no	sistema	de	ensino	o	que	nos	levou	a	trabalhar	obrigatoriamente	
a	partir	de	casa	pois	as	aulas	presenciais	foram	canceladas.	




anos	 por	 experimentarem	 situações	 novas,	 desenvolvendo	 um	 cérebro	 “esperto	 e	
adaptável”	de	uma	forma	saudável”	(p.34).	




geral,	 aquela	 em	 que	 “inclui	 todos	 os	 professores,	 mas	 na	 condição	 de	 estarem	
efetivamente	 em	 desempenho	 de	 funções”	 e	 aquela	 que	 “inclui	 todas	 as	 formas	 de	
atividade	 de	 formação,	 mas	 apenas	 na	 condição	 de	 a	 sua	 funcionalidade	 ser	 a	 de	
contribuir	 para	 o	 aperfeiçoamento	 profissional”	 (p.43).	 De	 acordo	 com	 Alarcão	 e	
Tavares	(2003),	“a	formação	de	um	professor	não	termina,	porém,	no	momento	da	sua	













com	maiores	 dificuldades	 consigam	 acompanhar	 o	 grupo	 sem	 que	 estes	 não	 sejam	
prejudicados.	
Contudo,	e	apesar	de	todos	estes	condicionalismos,	não	me	podia	desviar	do	foco	
principal	 que	 é	 o	 de	 formar	 os	 cidadãos	 do	 amanhã	 de	 forma	 a	 estarem	 aptos	 a	
trabalharem	com	ferramentas	digitais	e	conseguirem	responder	aos	desafios	de	uma	
sociedade	em	constante	mudança.	A	rápida	e	constante	evolução	das	tecnologias	da	
informação	 e	 comunicação	 (TIC)	 com	 que	 a	 sociedade	 atual	 se	 depara,	 tem	
desencadeado	 uma	 reflexão	 acerca	 da	 sua	 utilização	 no	 processo	 de	 ensino-	
aprendizagem.		
Daí	 que	 o	 objetivo	 principal	 deste	 estudo	 tenha	 consistido	 em	 implementar,	







a	 importância	 da	 concepção	 e	 desenvolvimento	 de	 softwares	
educacionais	como	instrumentos	potencializadores	de	aprendizagem,	
em	que	a	reciclagem	de	informação	transforma	os	velhos	paradigmas	




recurso	 fundamental,	 constituindo-se	 como	 uma	mais-valia	 quer	 para	 alunos,	 quer	
para	professores.	Ainda	assim,	deve	ser	complementada	e	articulada	como	recurso	dos	
métodos	tradicionais	como	são	os	materiais	escolares	bem	como	as	atividades	de	sala	
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em	que	 este	 tem	o	 papel	 de	 “ensinar	 como	 fazer	 aprender	 alguma	 coisa	 a	 alguém”	
(Roldão,	2002,	como	citado	em	Alonso	&	Roldão,	2005,	p.16).		
Durante	 este	 estágio,	 foi-me	 dada	 também	 a	 oportunidade	 de	 lecionar	 e	 refletir	
sobre	 o	 meu	 desempenho.	 Segundo	 Stoll	 (como	 citado	 em	 Morgado,	 2004),	 “o	
desenvolvimento	da	qualidade	na	educação	solicita	que	os	professores	assumam	uma	
postura	de	reflexão	e	investigação,	uma	atitude	de	cooperação	e	uma	disponibilidade	





reflexão	 sobre	 as	 práticas	 que	 se	 desenvolvem	 e	 os	 princípios	 de	
natureza	 diferenciada	 que	 as	 sustentam.	 Esta	 reflexão	 poderá́	


























Parte II - Trabalho de Investigação: 
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1 - Introdução 





foi	 atribuída	 uma	 turma	 do	 4º	 ano	 do	 Ensino	Básico	 do	 Conservatório	Regional	 de	
Música	da	Covilhã	que	recorre	frequentemente	ao	uso	das	tecnologias	da	informação	e	
comunicação	(mais	concretamente	um	Tablet	por	aluno)	como	recurso	educativo	em	
contexto	 de	 sala	 de	 aula.	 É	 meu	 objetivo	 investigar	 e	 compreender	 o	 nível	 de	






correspondem	 a	 blocos	 de	 várias	 categorias,	 tais	 como,	 Movimento,	 Aparência,	








na	 sua	 própria	 aprendizagem.	 Segundo	 Botelho	 (2009)	 “a	 interação	 com	 os	
computadores	 estimula	 a	 comunicação	 verbal	 e	 a	 colaboração	 entre	 as	 crianças”	
(p.115).	Poderá	então	o	Scratch	impulsionar	este	processo?	Acreditamos	que	sim	uma	
vez	que	permite	que	os	alunos	 se	envolvam	de	uma	 forma	dinâmica	nas	atividades	
propostas,	 desenvolvendo,	 de	 forma	 criativa,	 a	 sua	 capacidade	 de	 resolução	 de	
problemas,	possibilitando	novas	formas	e	novos	contributos	de	aprendizagem	para	a	
Iniciação	Musical.	
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de	 classificação	 de	 instrumentos	 Hornbostel-Sachs.	 E	 o	 terceiro	 sobre	 e	 Conceitos	
Musicais.	Assim,	o	mesmo	está	organizado	da	seguinte	forma:	problemática	e	objetivos	
da	 investigação,	 enquadramento	 teórico,	 recorrendo	 à	 literatura	 disponível,	








tipologias,	 principais	 caraterísticas,	 vantagens	 e	 desvantagens/limitações	do	uso	de	
software	educativo	e	a	sua	aplicação	em	contexto	educativo.	Para	tal,	iremos	recorrer	
a	uma	metodologia	de	investigação-ação,	 implementando,	 investigando	e	analisando	
as	 potencialidades	 do	 software	 educativo	 no	 processo	 de	 ensino-aprendizagem,	 e	
verificaremos	se	este	estimula	e	consolida	os	ambientes	de	aprendizagem	na	sala	de	






da	 sua	 discussão	 pública.	 Segundo	 Ponte	 (2002),	 este	 carácter	 público	 é,	 “uma	
característica	essencial	de	uma	investigação”	(p.	16).	Na	perspetiva	de	Ponte	(2002)	
relativa	 ao	 significado	 de	 investigação	 sobre	 a	 prática	 e	 à	 ideia	 de	 que	 a	 atividade	
investigativa	 pode	 ser	 entendida	 como	 uma	 “atividade	 inquiridora,	 questionante	 e	





2 - Problema e objetivos da investigação 
A	relação	que	existe	entre	tecnologia	e	educação,	mais	especificamente	no	que	diz	
respeito	 à	 sua	 aplicação	 na	 educação,	 é	 hoje	 um	 tema	 bastante	 atual	 e	 até	 algo	
controverso,	devido	à	sua	abrangência	e	problemática.	
Ao	 longo	 dos	 últimos	 anos,	 temos	 vindo	 a	 constatar	 o	 uso	 cada	 vez	 mais	
generalizado	das	novas	 tecnologias	por	parte	da	 sociedade,	mais	 concretamente	da	
Internet,	facto	que	mudou	radicalmente	a	sociedade,	as	relações	sociais,	de	trabalho	e	
de	lazer.	Assim,	também	na	educação	houve	grandes	mudanças:	as	novas	tecnologias	








ensino-aprendizagem	 devem	 ser	 redefinidos	 e	 a	 sua	missão	 deixou	 de	 ser	 ensinar	




Integrado)	que	me	 foi	 atribuída	no	presente	ano	 letivo	de	2019/2020,	 a	par	 com	o	
programa	de	Iniciação	Musical,	pretendo	desenvolver	atividades	que	potenciem	não	só	
o	uso	das	novas	tecnologias	como	também	a	descoberta,	por	parte	dos	alunos,	de	uma	
“autoaprendizagem”,	 lançando-lhes	 desafios	 que	 eles	 próprios	 terão	 de	 resolver	
sozinhos	(ou	com	o	mínimo	de	ajuda	possível).	Devo	referir,	porém,	que	esta	turma	
está	 já	 habituada	 a	 trabalhar	 com	 o	Tablet	 uma	 vez	 que	 é	 uma	 prática	 regular	 do	
professor	titular	de	turma.		
E 	 perante	 esta	 problemática	 que	 tentaremos	 responder	 às	 perguntas	 que	 se	
impõem:		








2.1 - Objetivos do estudo 
Os	objetivos	desta	investigação	consistem	em	implementar,	investigar	e	analisar	as	
potencialidades	 da	 Linguagem	 de	 Programação	 Scratch	 no	 processo	 de	 ensino-
aprendizagem,	verificando	se	esta	estimula	e	consolida	os	ambientes	de	aprendizagem	
na	sala	de	aula.	Neste	sentido,	recorreu-se	a	um	olhar	crítico	que	permitisse	analisar	a	
pertinência	 desta	 ferramenta	 através	 de	 uma	 avaliação	 criteriosa	 de	 caráter	
qualitativo.		
Partindo	 das	 questões	 apresentadas,	 enunciamos	 os	 objetivos	 que	 pretendemos	
alcançar	com	o	progresso	desta	investigação,	a	saber:		
• Analisar as potencialidades e constrangimentos da utilização da Linguagem de 
Programação Scratch como ferramenta educativa no processo de ensino-
aprendizagem na Iniciação Musical; 
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recurso	 às	TIC	 surge	quase	de	uma	 imposição	da	 sociedade	digital,	 onde	os	nossos	
alunos	 são	 os	 mais	 lídimos	 portadores	 desse	 admirável	 mundo	 novo”	 (p.52).	 No	
contexto	 atual,	 a	 introdução	 das	 TIC	 nas	 escolas	 proporciona	 diferentes	 formas	 de	
aprender,	pelo	que	estas	 tecnologias	 têm	vindo	a	conquistar	um	papel	 relevante	no	
processo	educativo	(Pereira,	2007).	Neste	sentido,	no	mundo	em	que	vivemos,	é	tão	
necessário	dominar	ferramentas	básicas,	possuir	destrezas	e	competências	no	domínio	






3.1 - Importância das Tecnologias da Informação e Comunicação na 
sociedade 
Na	 sociedade	 atual,	 chamada	 a	 Sociedade	 da	 Informação,	 é	 essencial	 estarmos	
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Graças	 às	novas	 tecnologias	 e	 ao	 aparecimento	da	 internet,	 foi	 também	possível	
criar	novos	empregos,	como	o	teletrabalho	e	passou	a	ser	possível	dar–se	 formação	
sem	ser	necessário	estarmos	fisicamente	uns	ao	pé	dos	outros,	através	do	e–learning.	
As	 tecnologias	 trouxeram	um	mundo	de	 oportunidades	que	 se	 tem	 refletido	 em	
todas	 as	 áreas	 da	 nossa	 sociedade:	 mudaram	 as	 formas	 de	 aprender	 e	 ensinar,	 as	
formas	de	trabalhar	e	as	formas	de	comunicar.	
	
3.2 - As TIC e a sua integração curricular no 1º ciclo do Ensino Básico 





pela	 dimensão	 globalizante	 do	 ensino	 no	 1.º	 ciclo	 de	 escolaridade,	 de	 natureza	
instrumental	e	de	suporte	às	aprendizagens	a	desenvolver	em	todas	as	componentes	
do	currículo”.	
Assim,	 tratando-se	 de	 uma	 componente	 transversal,	 cabe	 aos	 professores	
estabelecer	e	adequar	estratégias	a	aplicar	no	processo	de	ensino-aprendizagem	em	
função	do	ano	de	escolaridade	e	das	características	e	interesses	dos	alunos,	atendendo	
ainda	 às	 condições	 infraestruturais	 da	 escola.	 É,	 pois,	 fundamental	 uma	 boa	
planificação	cabendo,	neste	quadro,	aos	docentes	o	papel	central	de	concretizarem	os	
diferentes	níveis	de	progressão.	














Hugo Renato Saraiva Santos 
36 
Assim,	 estas	 orientações	 curriculares	 não	 indicam	 nem	 sugerem	 uma	
sequencialidade	 temporal	obrigatória	na	sua	abordagem	didática.	Cabe,	pois,	a	cada	
professor,	desenhar	situações	de	aprendizagem	de	forma	a	“permitir	que	os	alunos	se	




3.3 - Qual o papel do professor na utilização das tecnologias da 
informação e comunicação (TIC) em contexto de sala de aula. 
Existem	 inúmeras	 possibilidades	 no	 uso	 da	 tecnologia	 da	 informação	 e	
comunicação	nas	 escolas	por	parte	de	 todos	os	 agentes	 (alunos,	 professores,	 pais	 e	











crianças,	 principalmente	 crianças	 com	 menos	 de	 13	 anos,	 mais	
















permitir	 que	 algumas	 das	 tarefas	 e	 funções	 dos	 professores	 possam	 ser	
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modificadas/melhoradas.	 Deste	 modo,	 o	 professor	 não	 deve	 temer	 o	 novo.	 “O	




3.4 - Contributos da utilização das TIC bem como a sua relevância 
nas diferentes áreas curriculares do 1º ciclo do Ensino Básico 
As	tecnologias	de	informação	e	comunicação	podem,	e	devem,	ser	equacionadas	e	
utilizadas	num	modelo	de	ensino	no	qual	os	professores	propõem	aos	alunos	tarefas	
diversificadas	 que	 incluam	 problemas,	 projetos	 e	 investigações	 concebidos	 e	
conduzidos	pelos	alunos,	atividades	de	discussão	focadas	na	identificação	de	soluções	




do	aluno,	acabando	por	 resultar	num	maior	empenho	nas	atividades	 letivas	 (Ponte,	
2000;	 Costa,	 2001).	 Através	 de	 uma	 aprendizagem	 colaborativa,	 potenciamos	 o	
desenvolvimento	da	criatividade	e	da	imaginação	(Costa,	2001).		
A	 interdisciplinaridade,	 assente	 em	 pequenos	 projetos	 que	 resultem	 da	
identificação	 de	 problemas	 específicos	 e	 cuja	 resolução	 passe	 pela	 necessidade	 de	
utilização	das	TIC	revela-se	fundamental.	Tal	permite	que	o	aluno	encare	a	utilização	
das	 aplicações	 informáticas	 “não	 como	 um	 fim,	 em	 si,	 mas	 como	 uma	 ferramenta	




de	 trabalho	 colaborativo	 (ME,	 2006).	 A	 colaboração	 entre	 professores,	 além	 de	 se	
afirmar	como	uma	importante	estratégia	de	trabalho,	constitui-se	como	uma	estratégia	
elementar	 para	 lidar	 com	 problemas	 que,	 afigurando-se	 demasiado	 pesados,	
dificilmente	 são	 enfrentados	 em	 termos	 puramente	 individuais	 (Boavida	 &	 Ponte,	
2002).	Ainda	que	o	recurso	ao	trabalho	de	projeto	se	verifique,	tradicionalmente,	em	




novas	metodologias	de	 trabalho,	 conferindo	 aos	 alunos	maior	 responsabilidade	nas	
suas	 atitudes	 e	 desempenhos	 numa	 sociedade	 plural,	 democrática	 e	 tecnológica	
(Cachapuz,	Praia	&	Jorge,	2002;	Coutinho,	2009;	Gil-Pérez,	1998).	A	produção	de	vídeos	
digitais	em	sala	de	aula,	no	contexto	de	um	trabalho	de	projeto,	consubstancia-se	como	
altamente	 motivadora	 para	 os	 alunos	 e	 vantajosa	 para	 o	 processo	 de	 ensino	 e	
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aprendizagem	(Almeida,	Rezende	&	Lima,	2012;	Hilton,	2010;	Karahan,	2012;	Menezes,	
Kalhil,	Maia	&	 Sampaio,	 2008;	 Vargas,	 Rocha	&	 Freire,	 2007;).	 De	 facto,	 quando	 os	






4. - Planeamento, descrição do projeto. 
4.1 Caracterização da Linguagem de Programação Scratch 
	
Como	 referido	 anteriormente,	 o	 Scratch	 é	 um	 software	 gráfico	 inovador	 de	











da	equipa	de	 trabalho	de	Resnick	 (2014)	 é	 estender	esta	 forma	de	aprendizagem	a	
todos	os	níveis	de	ensino,	a	todos	os	alunos	de	todas	as	faixas	etárias	pois	diz	que,	a	
longo	prazo,	todos	podem	aprender	as	ideias	mais	complexas	com	a	mesma	abordagem	























Deste	 modo,	 através	 do	 Scratch,	 o	 aluno	 vai	 combinando	 imagens,	 gráficos,	
fotografias,	som	e	música	de	um	modo	interativo,	tendo	nas	suas	mãos	a	possibilidade	
de	 fazer	o	que	desejar	através	do	seu	computador.	É	possível	construir	rosáceas	ou	
outras	 figuras	 geométricas,	 criar	 um	 jogo,	 inventar	 e	 criar	 histórias	 com	 cenários	
variados	e	diferentes	personagens,	 fazer	uma	apresentação	 interativa	para	as	aulas,	
entre	 muitos	 outros	 exemplos.	 É	 através	 da	 criação	 de	 sequências	 de	 comandos	




o	 desenvolvimento	 do	 raciocínio	 lógico	 e	 da	 criatividade	 através	 de	 um	 ambiente	
extremamente	 intuitivo,	 oferecendo	múltiplas	 possibilidades	 para	 a	 exploração	 dos	
recursos	de	média,	o	que	permite	a	satisfação	de	aprender	mais	e	usar,	tornando-se,	
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Na	figura	2,	Resnick	(2007)	retrata	a	forma	como	ele	entende	que	as	crianças	do	
















projeto.	 Uma	 espiral	 de	 ideias,	 criando	 projetos,	 leva,	 consequentemente,	 a	 novas	
ideias	e	a	novos	projetos.	E ,	pois,	um	ciclo	contínuo.	
Assim,	o	Scratch	revela-se	como	sendo	um	software	extremamente	intuitivo	para	
ensinar	 a	 programação	 pois	 oferece	 múltiplas	 possibilidades	 para	 a	 exploração	 e	
organização	 de	 conteúdos	 que	 irão	 permitir	 ao	 aluno	 aprender	 de	 uma	 forma	
autónoma	e	divertida.	
	













e	 está	 disponível	 gratuitamente	 e	 on-line	 na	 Língua	 Portuguesa.	 Além	 disso,	 este	
recurso	foi	objeto	de	exploração	e	de	validação	do	professor	titular	da	turma.		
	
4.3 - O trabalho já feito com o Scratch 









com	 o	 Scratch	 nas	 mais	 diversas	 áreas	 embora	 nenhum	 deles	 relacionados	 com	 a	
música	 e	 que	 aparentavam	 ser	 relevantes	 do	 ponto	 de	 vista	 educativo,	 decidi	





orientações	 curriculares	 para	 o	 ensino	 da	 Iniciação	 Musical	 no	 1º	 Ciclo	 do	 Ensino	
Básico,	propus-me	desenvolver	três	desafios	(Compositores	eruditos,	Os	instrumentos	
do	Mundo	 segundo	 o	 sistema	 de	 classificação	 de	 instrumentos	 Hornbostel-Sachs	 e	
Conceitos	 Musicais)	 com	 os	 alunos	 no	 sentido	 de	 eles	 melhorarem,	 de	 uma	 forma	
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5 – Metodologia adotada 
5.1 - Metodologia qualitativa 
Tendo	 por	 objetivo	 analisar	 a	 importância	 das	 TIC	 no	 sistema	 educativo,	
nomeadamente,	em	crianças	do	1º	ciclo	do	Ensino	Básico,	esta	investigação-ação	tem	
por	 base	 uma	 metodologia	 qualitativa,	 que	 é	 comummente	 adotada	 na	 área	 da	










Em	 termos	 metodológicos,	 segundo	 Bogdan	 e	 Biklen	 (1994),	 o	 nosso	 estudo	
enquadra-se	 numa	 abordagem	 qualitativa	 de	 investigação,	 a	 qual	 tem	 cinco	
características	principais,	a	saber:	




3	 –	 “Os	 investigadores	 qualitativos	 interessam-se	 mais	 pelo	 processo	 do	 que	
simplesmente	pelos	resultados	ou	produtos”	(p.49).		
4	 –	 “Os	 investigadores	 qualitativos	 tendem	 a	 analisar	 os	 seus	 dados	 de	 forma	
indutiva”	(p.50).		
5	–	“O	significado	é	de	importância	vital	na	abordagem	qualitativa”	(p.50).		
Por	 outro	 lado,	 esta	 investigação	 enquadra-se	 num	 paradigma	 interpretativo.	




Parafraseando	 as	 ideias	 de	 Jacky	Beillerot,	 Ponte	 (2002)	 refere	 que	 este	 tipo	 de	
investigação	deve	satisfazer	três	condições:	“produzir	conhecimentos	novos,	ter	uma	
metodologia	rigorosa,	e	ser	pública”	(p.8).	Para	além	disso,	e	segundo	o	mesmo	autor,	
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Ainda	 na	 perspetiva	 do	 mesmo	 autor,	 este	 estudo	 pode	 considerar-se	 uma	
investigação	 sobre	 a	 prática.	 Para	 este	 autor,	 este	 tipo	 de	 investigação	 tem	 dois	
principais	tipos	de	objetivos:	por	um	lado	pode	“alterar	algum	aspeto	da	prática,	uma	
vez	 estabelecida	 a	 necessidade	 dessa	 mudança	 e,	 por	 outro	 lado,	 pode	 procurar	
compreender	a	natureza	dos	problemas	que	afetam	essa	mesma	prática	com	vista	 à	
definição,	num	momento	posterior,	de	uma	estratégia	de	ação”	(pp.7-	8).	
Pensamos	 pois,	 que	 o	 presente	 projeto	 de	 investigação	 ao	 analisar	 as	
potencialidades	da	Linguagem	de	Programação	Scratch	numa	turma	específica,	faz	com	
que	as	conclusões	tragam	algo	de	novo	e	que	pensamos	que	nunca	havia	sido	revelado	
até	 à	 data.	 Segundo	Ponte	 (2002)	 “Os	 resultados	 sugerem	novas	 formas	de	 olhar	 o	
contexto	 e	 o	 problema	 e/ou	 possibilidades	 de	 mudanças	 na	 prática”	 (p.13).	 Um	
conceito	 muito	 próximo	 de	 investigação	 sobre	 a	 prática	 é	 o	 de	 investigação-ação.	
Segundo	Ponte	(2002),	trata-se	de	noções	distintas	embora	com	pontos	de	contacto:		
Geralmente,	 a	 investigação-ação	 envolve	 uma	 preocupação	 de	
intervenção	 imediata,	 muitas	 vezes	 de	 mudança	 radical,	 que	 pode	
existir	 ou	 não	 quando	 fazemos	 investigação	 sobre	 a	 prática.	 Além	




muito	 próximos,	 parcialmente	 sobrepostos,	 mas	 não	 coincidentes.	
(Ponte,	2002,	p.11)	
Um	 dos	 objetivos	 do	 trabalho	 desenvolvido	 foi	 o	 de	 compreender	 melhor	 um	
fenómeno	educativo	tendo	por	base	a	melhoria	das	práticas	enquanto	profissionais	de	
educação.	Assim,	consideramos	que	realizámos	uma	investigação	sobre	a	prática		na	
qual	 partilhámos	 algumas	 das	 assunções	 da	 investigação-ação.	 Entre	 elas	 está	 uma	
forte	ligação	entre	investigação	e	ação,	tendo	como	ponto	de	partida	um	problema	e	
um	propósito	 de	mudança,	 para	melhor,	 das	 nossas	 práticas	 pedagógicas	 enquanto	
profissionais	da	educação.	
Desta	 forma,	 pensamos	 que	 a	metodologia	 adotada	 neste	 trabalho	 é	 aquela	 que	
melhor	corresponderá	aos	objetivos	por	nós	traçados	e	que	poderá	vir	a	responder	às	
nossas	questões	iniciais.		
As	atividades	desenvolvidas,	 tendo	 como	ponto	de	partida	os	 referidos	desafios,	
decorreram	durante	todo	o	ano	 letivo,	desde	o	dia	16	de	setembro	até	ao	dia	22	de	
junho	(relembrando	que	a	partir	do	dia	16	de	março	até	ao	fim	do	ano	letivo	passámos	





Salientamos,	 pois,	 que	 até	 ao	 dia	 16	 de	Março	 apenas	 nos	 foi	 possível	 aplicar	 e	
concretizar	dois	dos	três	desafios	que	nos	tínhamos	proposto	a	realizar	no	início	deste	







5.2 - Caracterização do contexto e participantes do estudo 
Para	 o	 desenvolvimento	 desta	 investigação,	 escolhemos	 um	 contexto	 que	
corresponde	às	atividades	da	Prática	de	Ensino	Supervisionada	no	1º	Ciclo	do	Ensino	









processo	 educativo.	 A	 grande	 maioria	 dos	 alunos	 vem	 do	 mesmo	 estrato	 social,	





5.3 - Técnicas e instrumentos de recolha de dados  
Existe	uma	diversidade	de	práticas	concebidas	para	a	recolha	de	dados,	permitindo	
a	concretização	e	o	cruzamento	de	informação.		
Porém,	 alguns	 autores	 consideram	 algumas	 técnicas	mais	 indicadas	 que	 outras,	




Para	 a	 realização	 deste	 projeto,	 a	 técnica	 da	 observação	 participante	 foi	 a	mais	





observação	 participante,	 as	 notas	 de	 campo,	 os	 registos	 de	 observação	 direta	 no	





Seguidamente,	 na	 tabela	 9,	 apresentamos	 uma	 sistematização	 dos	 principais	
métodos	que	utilizados	na	recolha	dos	dados,	a	sua	proveniência	e	o	material	empírico	
aplicado.		






Fotografias	 (do	 quadro,	 do	 ecrã̃	 dos	
projetos,	 dos	 registos	 dos	 alunos,	 de	
outros	momentos);	




Produções	 dos	 alunos	 (fichas	 de	 trabalho	












o	 meio	 socioeconómico	 onde	 se	 inserem	 e	 os	 hábitos	 de	 utilização	 das	 novas	
tecnologias	bem	como	do	seu	próprio	Tablet/	computador.	A	observação	participante	
foi	realizada	ao	longo	das	sessões	de	utilização	do	software	educativo	Scratch	durante	





de	 recolha	 de	 dados	 que	 foi	 efetuada	 e	 registada	 por	 mim	 na	 escola	 através	 de	
fotografias,	gravações	vídeo/áudio	e	de	com	os	alunos.	
	
5.4 - Observação participante 
Num	estudo	 em	que	 se	 registe	 a	 observação	participante,	 existem	 três	 questões	
fundamentais	a	reter:	“O	que	observar?”,	“Quem	observar?”	e	“Como	observar?”.	Assim,	









método	 de	 recolha	 de	 dados,	 quando	 se	 pretende	 que	 nenhum	 detalhe	 escape	 ao	
escrutínio”	 (Bogdan	 &	 Biklen,	 1994:49).	 Ao	 contrário	 dos	 questionários	 e	 das	
entrevistas,	a	observação	direta	não	está	condicionada	às	opiniões	ou	pontos	de	vista	
do	observado.	
Ao	 longo	deste	estudo,	a	observação	 foi	participante	e	natural.	O	 foco	do	estudo	
foram	os	alunos	e	as	suas	reações	durante	as	sessões	de	utilização	da	Linguagem	de	
Programação	Scratch	 e	das	TIC.	E ,	 pois,	 fundamental	que	 “o	 investigador	entenda	a	
forma	como	os	alunos	pensam	e	reagem	durante	o	processo	de	ensino-aprendizagem	












5.5 - Notas de campo  
Durante	 toda	 a	observação,	 fomos	 registando	 todos	os	 elementos	 relevantes	 em	
notas	 de	 campo,	 tais	 como,	 comentários,	 atitudes,	 reações	 e	 comportamentos	 dos	
alunos	 nas	 diferentes	 tarefas	 realizadas,	 tendo	 em	 linha	 de	 conta	 as	 reflexões	
realizadas	no	 final	de	cada	aula,	o	que	se	veio	a	revelar	 fundamental	na	análise	dos	
dados.	 Através	 das	 notas	 de	 campo	 “o	 investigador	 registará	 ideias,	 estratégias,	
reflexões,	 e	 palpites,	 bem	 como	 os	 padrões	 que	 emergem”	 (Bogdan	 e	 Biklen,	 1994,	




como	 observador,	 tivemos	 de	 registar	 todo	 o	 processo	 à	 medida	 que	 ele	 se	 ia	
desenrolando.	Algumas	informações	(sobre	um	aluno	em	particular	ou	sobre	a	turma	
como	um	todo)	foram	recolhidas	ao	longo	das	sessões	através	de	fotografias	e	vídeos	









5.6 - Questionários 
Como	referem	Carmo	e	Ferreira	(1998)	“o	inquérito	por	questionário	distingue-se	
do	inquérito	por	entrevista	essencialmente	pelo	facto	de	investigador	e	inquirido	não	
interagirem	 em	 situação	 presencial”	 (p.137).	 Desta	 forma,	 um	 questionário	 é	 um	
instrumento	 de	 recolha	 de	 informações	 com	 questões	 que	 abrangem	 um	 tópico	 de	
interesse	para	o	investigador,	não	havendo	interação	direta	com	os	inquiridos.		
Segundo	 Quivy	 e	 Campenhoudt	 (1992),	 o	 questionário	 é	 dirigido	 ao	 inquirido,	
sendo	 lido	 e	 preenchido	 por	 ele.	 Assim,	 é	 muito	 importante	 que	 a	 formulação	 das	











• Saber qual o local mais comum onde os alunos trabalham com o tablet; 
• Como / com quem é que os alunos aprenderam a trabalhar com o tablet; 
• Conhecer a opinião dos alunos e dos pais relativamente ao uso dos tablets; 
• Saber a opinião dos alunos acerca da utilização da Linguagem de Programação 








e	 a	 formação	 relativa	 a	 esta	 área	 do	 conhecimento	 por	 parte	 do	 professor	
cooperante;	










5.7 - Procedimentos / Recolha de dados 
Relativamente	a	este	ponto,	a	recolha	dos	dados	foi	realizada	ao	longo	do	ano	letivo	
2019/2020	e	teve	como	objetivo	perceber	a	relação	dos	alunos	com	a	linguagem	de	









Como	 referi	 anteriormente,	 antes	 de	 iniciar	 o	 trabalho	 de	 campo	 desta	
investigação,	 foram	 solicitadas	 as	 devidas	 autorizações	 aos	 pais	 e	 encarregados	 de	
educação	 dos	 alunos.	 Os	 dados	 foram	 recolhidos	 através	 de	 informações	 que	 o	
professor	 titular	 de	 turma	 possui	 dos	 processos	 dos	 alunos	 bem	 como	 através	 de	
registos,	da	observação	direta,	dos	dois	inquéritos	por	questionário	aos	alunos	e	de	um	
outro	ao	professor	titular	de	turma,	como	referido	anteriormente.	
Este	 estudo	 foi	planificado	em	 função	da	 carga	horária	 semanal	da	disciplina	de	
Iniciação	Musical	(45	minutos),	da	disponibilidade	manifestada	pelo	professor	titular	
da	turma,	bem	como	das	orientações	programáticas	elaboradas	pelo	grupo	disciplinar	
de	 Formação	Musical	 e	 Coro	 do	 Conservatório	 de	Música	 da	 Covilhã.	 Desta	 forma,	
propôs-se	um	estudo	descritivo	na	utilização	da	Linguagem	de	Programação	Scratch	
com	relatos	dos	acontecimentos	observados	em	situações	de	sala	de	aula	baseando-se	
na	 análise,	 compreensão	 e	 interpretação	 das	 atitudes	 comportamentais	 dos	 alunos	
relativamente	ao	uso	deste	tipo	de	software	na	aula	de	Iniciação	Musical.	
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6 – Análise dos dados e discussão dos resultados 
	












professor	 titular	 da	 turma,	 percebeu-se	 que	 os	 alunos	 já	 utilizavam	 este	 tipo	 de	
linguagem	de	programação	no	seu	dia-a-dia	na	aquisição	de	conteúdos	programáticos	
do	seu	currículo	escolar.	Deste	modo,	foi	mais	simples	aplicar	o	mesmo	conceito	mas	




O	 estudo	 foi	 implementado	 ao	 longo	 do	 ano	 onde	 foram	 desenvolvidos	 três	










Na	 tabela	 seguinte	 (9),	 apresentamos	 os	 três	 desafios	 que	 foram	 desenvolvidos	
pelos	alunos.	
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1	 Ennio	Morricone	 Harpa	 Semibreve	
2	 Luigi	Boccherini	 Viola	Braguesa	 Pausa	de	Semibreve	
3	 Niccolò	Paganini	 Concertina	 Compasso	Quaternário	
4	 Johann	Strauss,	Pai	 Triângulo	 Piano	




7	 Camille	Saint-Saens	 Bandolim	 Colcheia	
8	 Andrew	Lloyd	Webber	 Guitarra	Portuguesa	 Semínima	
9	 Léo	Delibes	 Brinquinho	 Clave	de	Sol	
10	 Johannes	Brahms	 Congas	 Pausa	de	Semínima	
11	 John	Philip	Sousa	 Marimba	 Forte	
12	 Joseph	Haydn	 Flauta	de	Pã	 Barra	Final	
13	 Wolfgang	Amadeus	Mozart	 Cavaquinho	 Mínima	







17	 Henry	Purcell	 Bongós	 Pausa	Musical	
18	 Leroy	Anderson	 Gaita	de	Foles	 Compasso	Ternário	
		
A	 base	 para	 a	 escolha	 do	 tema	 destes	 três	 desafios	 prendeu-se	 com	 conteúdos	
programáticos	 para	 o	 4º	 ano	 de	 Iniciação	 Musical	 propostos	 pelo	 Ministério	 da	
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Educação	 bem	 como	 a	 planificação	 anual	 realizada	 pelo	 grupo	 de	 docentes	 de	
Formação	Musical	do	Conservatório	Regional	de	Música	da	Covilhã.	
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questões	que	 lhes	eram	colocadas	 inicialmente	pela	 ficha	do	desafio	 (Anexo	A),	 tais	









A	partir	daqui,	propus-lhes	realizar	 três	 trabalhos	que	eles	 iriam	ter	de	 fazer	no	
Scratch,	mas	só	à	medida	que	os	fossem	terminando	é	que	passaríamos	para	o	próximo	







esta	primeira	 tarefa	 lançando-lhes,	desde	 logo,	a	seguinte	questão:	o	que	é	que	eles	
gostariam	de	saber	sobre	a	vida	dos	compositores	eruditos?	Logo	me	começaram	a	
chegar	as	suas	respostas,	algumas	das	quais,	bastante	criativas:	Que	músicas	compôs?	
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música	 erudita	 para	 que	 cada	 aluno	 viesse	 tirar	 um	 papelinho	 e,	 à	 sorte,	 fosse	
recebendo	o	nome	do	 compositor	que	 iriam	 ter	de	desenvolver	nos	 seus	 trabalhos.	
Seguidamente,	apresento	os	compositores	escolhidos:	Camille	Saint-Saens,	Ludwig	Van	
Beethoven,	 Sergei	 Prokofiev,	 Leroy	 Anderson,	 Léo	 Delibes,	 Johann	 Sebastian	 Bach,	
Johannes	 Brahms,	 Henry	 Purcell,	 Ennio	Morricone,	 Andrew	 Lloyd	Webber,	 Niccolò	
Paganini,	 Georges	 Bizet,	 John	 Philip	 Sousa,	 Johann	 Strauss(Pai),	 Piotr	 Ilitch	
Tchaikovsky,	Wolfgang	Amadeus	Mozart,	Joseph	Haydn	e	Luigi	Boccherini	
Embora	 alguns	 alunos	 não	 conhecessem	 os	 compositores	 dos	 quais	 teriam	 de	
pesquisar	 informações,	 outros	 houve	 que	 ficaram	 tristes	 com	 o	 que	 a	 sorte	 lhes	
reservou.	No	entanto	e	apesar	das	muitas	dúvidas	que	pairavam	no	ar,	logo	os	alunos	
deitaram	“mãos	à	obra”	e	começaram	a	realizar	as	suas	pesquisas	nos	seus	tablets.	
Rapidamente,	 alguns	 deles	 perceberam	 que	 seria	 muito	 difícil,	 senão	 mesmo	
impossível,	 obterem	 resposta	 a	 algumas	 das	 suas	 questões	 que	 eles	 próprios	
levantaram:	“Ó	professor,	eu	não	encontro	qual	o	peso	do	Beethoven?”,	“Ó	professor,	











uma	 vez	 que	 a	 turma	 costuma	 utilizar	 frequentemente	 o	Scratch	 para	 aplicação	 de	
alguns	conteúdos	escolares	no	seu	dia-a-dia.	
Depois	 da	 turma	 estar	 toda	 organizada,	 dei	 início	 à	 apresentação	 do	 desafio,	
distribuindo	o	guião	de	apoio	 (Anexo	A)	—	onde	dei	 instruções	aos	alunos	 sobre	o	
trabalho	que	eles	teriam	de	executar	e	onde	constava	também	uma	tabela	para	que	eles	
registassem	as	suas	estratégias	e	dificuldades	—	dando	também	um	espaço	para	que	
eles	 pudessem	 esboçar	 na	 folha	 algumas	 ideias	 que	 achassem	 que	 poderiam	 vir	 a	
desenvolver	nos	tablets	a	fim	de	auxiliar	na	descoberta	da	sequência	de	comandos	do	
Scratch.	
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Figura 3 – Trabalho de um aluno sobre Henry Purcell 
Penso	que	esta	forma	de	trabalho	é	uma	mais-valia	para	as	crianças,	pois,	uma	vez	
mais,	 elas	 próprias	 manejam	 o	 material.	 Segundo	 Lewis	 (como	 citado	 em	 Correia,	
Andrade	&	Alves.,	2001),	os	professores	devem	tirar	partido	deste	fator,	promovendo	
“condições	 em	 que	 ocorra	 a	 aprendizagem	 partilhada”	 (p.14).	 O	 mesmo	 autor	
menciona	que	“o	computador	pode	ser	um	excelente	elemento	socializador,	medindo	
relações,	quer	entre	crianças,	quer	entre	crianças/adulto”	(p.14).	
Com	 esta	 atividade,	 utilizando	 várias	 estratégias,	 por	 tentativa-erro,	 tinha	 como	
objetivo	que	os	alunos	criassem	uma	história	sobre	a	vida	e	obra	dos	compositores	que	
lhes	foram	atribuídos.	Assim,	e	a	partir	dessas	tentativas,	era	esperado	que	os	alunos	
conseguissem	programar,	 criando	a	biografia	do	 seu	compositor	a	 fim	de	dar	o	 seu	








distraia,	 ou	 se	 engasgava,	 tínhamos	 de	 voltar	 ao	 início.	 Assim,	 de	 uma	 aula	 que	
aparentemente	 seria	 muito	 divertida,	 depressa	 se	 tornou	 extenuante	 e	 os	 alunos	






alunos	 numa	 só	 aula	mas	 depressa	 percebi	 que	 não	 iria	 ter	 tempo	 para	 tal.	 Assim,	
comecei	por	gravar	alguns	alunos	nesta	aula	e	deixei	outros	para	as	aulas	seguintes.	
Desta	aula	tirei	uma	lição:	nem	sempre	aquilo	que	planificamos	irá	corresponder	na	
realidade	 às	 nossas	 expectativas.	 Tinha	 pensado	 que	 iríamos	 terminar	 a	 gravação	
numa	só	aula	mas	depressa	percebi	que	teríamos	mais	algumas	aulas	pela	frente	para	
terminarmos	esta	tarefa.	
Depois	 da	 frustração	 por	 não	 ter	 conseguido	 terminar	 a	 planificação	 da	 aula	
anterior,	 na	 aula	 seguinte	 foi	 diferente.	 Planeei	 com	 mais	 calma	 deixando	 tempo	
suficiente	 para	 que	 cada	 aluno	 pudesse	 gravar	 calmamente	 e	 bem,	 a	 voz	 do	 seu	
personagem/compositor	e	não	tendo	a	pretensão	de	terminar	a	gravação	de	todos	os	






Figura 4 – Duas alunas gravam as vozes para os trabalhos 
Desta	vez,	o	processo	foi	bem	mais	rápido	e	terminei	as	gravações	muito	antes	do	
tempo	previsto.	
Depois	 de	 todo	 este	 processo	 de	 gravação,	 os	 alunos	 tiveram	 ainda	 tempo	 para	
darem	 os	 últimos	 retoques	 nos	 seus	 trabalhos,	 ficando,	 desta	 forma,	 concluídos	 os	
trabalhos	neste	primeiro	desafio	acerca	dos	compositores	de	música	erudita.	
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6.2 – Análise da observação das aulas - 2º desafio – Os instrumentos 
do Mundo segundo o sistema de classificação de instrumentos 
Hornbostel-Sachs 
	









tradicionais	portugueses	que	 se	 classificam	nas	 seguintes	 famílias	de	 instrumentos:	
Cordofones,	Aerofones,	Idiofones,	Membranofones	e	Eletrofones.	
Recorrendo	a	um	mapa	interativo	da	distribuição	geográfica	dos	instrumentos	em	
Portugal,	 os	 alunos	 ficaram	a	 conhecer	 a	que	 região	do	país	pertencem	os	diversos	
instrumentos	que	lhes	apresentei.	Assim,	os	alunos	ficaram	com	uma	melhor	perceção	
dos	instrumentos	que	existem	em	Portugal	e	a	que	zona	pertencem.		

























trabalho,	 deixei	 que	 os	 alunos	 chegassem	 a	 um	 consenso	 na	 esperança	 de	 que	 não	
houvesse	 nenhum	 repetido.	 Este	 foi	 um	 processo	 bem-sucedido	 uma	 vez	 que	 cada	
aluno	 escolheu	 um	 instrumento	 diferente	 do	 seu	 colega.	 No	 entanto,	 logo	 se	
aperceberam	 que	 a	 divisão	 de	 alguns	 instrumentos	 nas	 famílias	 que	 eles	 estavam	





1914,	 o	 qual	 já	 tínhamos	 falado	 anteriormente.	 Falei-lhes	 também	 que	 esta	 é	 a	
classificação	mais	científica	usada	atualmente	uma	vez	que	permite	a	classificação	de	
acordo	com	o	elemento	produtor	de	som	do	instrumento	de	qualquer	cultura.	




Tabela 12 – Instrumentos escolhidos pelos alunos para a realização do 2º desafio 
Cordofones	
Harpa	 Cavaquinho	 Guitarra	Portuguesa	 Bandolim	 Viola	Braguesa	
Membranofones	
Sarronca	 Congas	 Djembé	 Bongós	 Adufe	
Idiofones	
Brinquinho	 Reco-reco	 Mbira	 Triângulo	
Aerofones	













Deste	 modo,	 cada	 aluno	 foi	 buscar	 o	 seu	 Tablet	 e	 começaram	 logo	 a	 pesquisar	




que	 acabaram	 por	 descobrir	 informações	 muito	 interessantes	 sobre	 os	 seus	
instrumentos.	 Este	 tipo	 de	 descobertas	 são	 um	 estímulo	muito	 importante	 para	 os	





alguns	 alunos	 já	 trocavam	 informações	 recolhidas	 entre	 si,	 partilhando	 as	 suas	
descobertas	com	os	seus	amigos.	
Não	obstante,	tenho	de	ir	avaliando	o	trabalho	individual	de	cada	aluno	pois,	não	














































Figura 6 - Alunos a desenvolverem os trabalhos sobre os Instrumentos Musicais 
A	aula	seguinte	(16	de	Março	de	2020)	foi	uma	aula	bastante	diferente	do	normal.	
Diria	mesmo	que	nunca	 antes	 vista.	 Isto	 porque	na	 quinta-feira	 anterior,	 dia	 12	 de	
Março,	o	Governo	decretou	o	Estado	de	Emergência	devido	à	pandemia	que	estamos	a	
atravessar	(COVID	19).	
Assim,	 todas	 as	 atividades	 ditas	 não	 essenciais	 foram	 obrigadas	 a	 encerrar	 por	
decisão	governamental.	Todos	os	alunos,	pais	e	professores	foram	obrigados	a	ficar	em	
casa	em	quarentena.	




com	a	 suspensão	das	 atividades	 letivas.	A	 ideia	 é	 continuar	 a	 trabalhar	 à	 distância,	






















para	 que	 serviam	 cada	 um	 dos	 conceitos	 e	 quando	 é	 que	 estes	 eram	 aplicados	 na	




desafio	 claro	 (criado	 numa	 ficha	 de	 desafio).	 Ainda	 assim	 e	 apesar	 destas	
contrariedades,	os	alunos	estiveram	à	altura	deste	último	desafio	e	apresentaram	os	
seus	trabalhos	de	uma	forma	bastante	satisfatória.	
Depois	 de	 definirmos	 estratégias	 a	 seguir	 neste	 terceiro	 e	 último	 período	
relativamente	 à	 forma	 de	 trabalho	 (aulas	 síncronas),	 demos	 continuidade	 ao	
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Tabela 13 – Conceitos musicais a trabalhar pelos alunos no 3º desafio 
Figuras	Rítmicas	






























quadra.	 Embora	 ainda	não	 estivesse	 completa,	 estava	 já	 bastante	 bem	 construída	 e	









trabalhos	 realizados	 pelos	 alunos.	 No	 entanto,	 e	 uma	 vez	 que	 os	 alunos	 estão	 em	
trabalho	autónomo,	não	houve	grandes	avanços	nos	mesmos.	Os	alunos	referiram	que	
não	tiveram	muito	tempo	para	avançarem	nos	seus	trabalhos	uma	vez	que	tiveram	a	




Desta	 forma,	 disse-lhes	 então	 para	 aproveitarem	 o	 tempo	 da	 aula	 para	 que	 os	
pudessem	fazer.	
E	 foi	 isso	 que	 aconteceu,	 passando	 assim	 o	 tempo	 da	 aula	 quase	 sem	 nos	
apercebermos...	
Na	aula	seguinte,	 todos	os	alunos	quiseram	participar	e	apresentar	o	 trabalho	 já	











Na	aula	seguinte,	 retomámos	a	apresentação	dos	 trabalhos	que	ainda	não	 foram	
apresentados	na	aula	anterior.	
É	interessante	perceber	como	estes	alunos	têm	uma	capacidade	de	criação	que	nos	
deixa	 colados	 às	 suas	 apresentações.	 Não	 é	 por	 usarem	 palavras	 caras.	Muito	 pelo	
contrário!	A	sua	simplicidade	aliada	à	sua	alegria	e	vontade	de	participar,	deixa-nos	
com	vontade	 de	 saber	 o	 quê	 e	 como	 é	 que	 eles	 fizeram	os	 seus	 trabalhos.	 É	muito	
interessante	 ver	 a	 alegria	 e	 até	 alguma	 ingenuidade	 a	 forma	 como	 eles	 tentam	
transmitir	as	suas	ideias	através	das	criações	no	Scratch.	
Mais	tempo	houvesse	e	teríamos	terminado	as	apresentações.	No	entanto,	e	porque	
o	 tempo	 é	 escasso,	 ainda	 que	 eu	 tenha	 dito	 que	 o	 prazo	 de	 entrega	 dos	 trabalhos	























6.4 - Análise dos dados dos inquéritos 
Como	referido	anteriormente,	o	presente	estudo	incluiu	a	realização	de	2	inquéritos	
por	 questionário	 aos	 alunos	 bem	 como	 de	 uma	 entrevista	 semiestruturada	 ao	













6.4.1 - Caracterização da turma 
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Gráfico 11 - Local mais comum para os alunos trabalharem com o tablet. 
	
Podemos	 verificar	 que	 todos	 os	 alunos	 referiram	 utilizar	 o	 tablet	 em	 casa	 e	 na	
escola.	6	alunos	referiram	que	utilizam	o	tablet	em	casa	de	um	familiar	e	apenas	4	que	





Gráfico 12 - Utilização do tablet  em casa. 
Podemos	pois	verificar	que	os	alunos	lhes	dão	diferentes	finalidades,	havendo	uma	





Em casa Na escola Em casa de um
amigo























Trabalhos escolares Ver vídeos Falar com os meus
amigos
Jogar Outros
UTILIZAÇÃO DO TABLET EM CASA
Número de alunos
























pais	pensam que os seus filhos estão muito tempo no tablet. No entanto, todos consideram 
que o tablet é muito importante no processo de ensino aprendizagem e acompanhavam 















Como aprendeste a trabalhar com o Tablet?
Sozinho
Com a ajuda do meu
professor
Com a ajuda dos meus
amigos e familiares
Outra
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Gráfico 14 - Opinião dos pais sobre a utilização do tablet	
	





Tabela 14 -Opinião dos alunos sobre o uso do tablet.	
	 SIM	 NÃO	 TALVEZ	
Gosto	muito	de	trabalhar	no	tablet.		 18	 	 	
Acho	a	Internet	importante	para	aprendermos	mais.		 18	 	 	
Não	vejo	utilidade	no	tablet	ou	não	gosto.		 	 16	 2	
Gosto	mais	de	jogar	no	tablet	do	que	fazer	os	trabalhos.		 6	 10	 2	
Gosto	mais	de	trabalhar	sozinho	que	com	colegas.		 10	 6	 2	
Consigo	procurar	a	informação	sozinho	 18	 	 	
Quando	uso	o	tablet	faço	o	que	quero.		 4	 14	 	
	


















O QUE É QUE OS TEUS PAIS ACHAM DA 
UTILIZAÇÃO DO TABLET?
É muito importante
Perguntavam-me muitas vezes o
que andava a aprender
Pensam que eu estou muito tempo
no table




o	que	não	será	muito	de	estranhar.	6 alunos referem que gostam mais de jogar no tablet 
do que fazer os trabalhos”. 10 discordam e 2 dizem que talvez. No que concerne à pergunta: 
“Gosto mais de trabalhar sozinho que com colegas”, 10 alunos dizem que sim, 6 dizem que 
não e 2 respondem talvez. 
Por outro lado, quando se pergunta aos alunos se conseguem procurar a informação 
sozinhos, as respostas foram unânimes visto que todos eles responderam afirmativamente. 
Este fato não nos surpreendeu uma vez que, como já foi referido anteriormente inúmeras 
vezes, este é já o 4º ano em que os alunos trabalham com o tablet em contexto de sala de 
aula e em casa. 
Por último, em relação à pergunta: “Quando uso o tablet faço o que quero”, 4 alunos 
responderam que sim e os restantes 14 disseram que não. Esta questão pode ter sido 
considerada pelos alunos como ambígua uma vez que as suas respostas nos podem dar duas 
possíveis leituras: A primeira é que foi interpretado pelos alunos que quando não estão a 
estudar, eles fazem uso do tablet como quiserem, isto é, para poderem ir à internet, verem 
vídeos, jogar, etc., logo, sem controlo por parte dos pais ou do professor. Por outro lado, 
podemos interpretar que as suas respostas foram no sentido de, quando lhes é pedido algum 
trabalho, eles não fazem o que querem mas sim o que lhes é solicitado. Assim, pensamos 
que de uma próxima vez, a questão deve estar mais fechada, isto é, deve ser mais clara. 
	
	




da	 linguagem	de	programação	Scratch	por	 forma	a	recolher	as	 suas	opiniões.	Deste	
modo,	no	 final	das	 sessões,	 elaborámos	um	novo	 inquérito	 (ANEXO	C),	por	 forma	a	
podermos	 recolher	 a	 opinião	 dos	 alunos	 sobre	 a	 aplicação	 da	 linguagem	 de	
programação	 Scratch	 e	 a	 sua	 utilidade	 em	 eventos	 futuros.	 A	 aplicação	 deste	
questionário	teve	lugar	no	dia	15	de	junho	de	2020.	
Os	dados	recolhidos	são	apresentados	de	seguida	no	gráfico	15,	através	do	qual	e	
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Gráfico 15 - Opinião dos alunos sobre a utilização da Linguagem de Programação Scratch 
	
	
6.4.5 – Opinião dos alunos sobre a importância do uso da linguagem de 
programação Scratch 
Atendendo	 ao	 fato	 que	 o	 presente	 estudo	 foi	 operacionalizado	 através	 de	 uma	




pesquisa	 qualitativa.	 Concretamente	 e	 em	 termos	 conceptuais,	 é	 referenciado	 por	
Bardin	(2004),	que	a	análise	de	conteúdo	consiste	no	conjunto	de	técnicas	de	análise	


















USO DA LINGUAGEM DE 
PROGRAMAÇÃO SCRATCH
Uso na sala de aula Uso no próximo ano letivo Importante usar Scratch
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6.4.6 – Opinião dos alunos sobre os desafios realizados  
No	gráfico	seguinte	(16),	podemos	observar	a	ordem	de	preferência,	dos	alunos	em	
relação	 aos	 desafios	 apresentados.	 Assim,	 vemos	 que	 o	 desafio	 que	 os	 alunos	mais	
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Gráfico 16 - Ordem de preferência dos desafios apresentados 
Por	 último,	 quisemos	 saber	 junto	 dos	 alunos,	 qual	 foi	 o	 desafio	 que	 mais	

























QUAL O DESAFIO QUE MAIS GOSTASTE?
Compositores Sistema Hornbostel-Sachs Conceitos musicais
Desafio que mais aprendizagens permitiu
9 9
0
COM QUAL DESAFIO MAIS APRENDESTE?
Compositores Sistema Hornbostel-Sachs Conceitos musicais
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6.4.7 - Análise de conteúdo da entrevista ao professor cooperante 












Relativamente	 à	 primeira	 questão	 “Há́	 quanto	 tempo	 utiliza	 a	 Linguagem	 de	

















Tendo	 descoberto	 esta	 linguagem	 de	 programação,	 perguntámos	 ao	 professor	
cooperante	se	acha	que	a	mesma	é	uma	mais-valia	no	processo	ensino-aprendizagem	


















nos	 alunos	 em	 termos	 de	 interesse,	motivação	 e	 empenho	 ao	 usar	 esta	 ferramenta	
digital	 e	 que	 reações	 obtém	 dos	 seus	 alunos	 à	 medida	 que	 vai	 implementando	
atividades	com	este	programa:		
Sim,	como	já	referi,	os	alunos	ficam	muito	mais	motivados.	Se	pensarmos	nas	histórias	
que	 eles	 criam,	 elas	 ficam	 apenas	 nas	 folhas,	 sem	 vida.	 Com	 o	 Scratch,	 os	 alunos	
conseguem	dar	 vida	às	personagens,	 querendo	aprofundar	 e	mostrar	orgulhosamente	
esta	história.	Por	outro	lado,	é	uma	ferramenta	que	lhes	permite	dar	asas	às	suas	ideias,	
porque	tudo	é	possível!”...	“As	reações	foram	as	melhores.	Eles	gostam	muito.”	
Até	 agora,	 salientámos	 apenas	 os	 aspetos	 positivos	 da	 utilização	 deste	 recurso	
digital.	No	entanto	pensamos	que	haverá	também	aspetos	menos	positivos	a	revelar.	

















“Acho	 que	 ajudou	 os	 alunos	 a	 terem	uma	 cultura	musical	 invejável	 e	 sempre	 com	
muita	 motivação.	 Foi	 muito	 bom	 ver	 os	 alunos	 a	 pesquisar	 sobre	 compositores	 e	
instrumentos,	para	eles	desconhecidos	e	criarem	uma	animação	para	apresentarem	aos	
colegas.”	




7 - Conclusão 
Existem	alguns	estudos	realizados	sobre	as	potencialidades	do	Scratch	ao	nível	do	
ensino	e	aprendizagem	nomeadamente	a	tese	de	mestrado	de	Marques	(2009),	cujo	
título	 é	 “Recuperar	 o	 engenho	 a	 partir	 da	 necessidade,	 com	 recurso	 às	 tecnologias	
educativas:	 Contributo	 do	 ambiente	 gráfico	 de	 programação	 Scratch	 em	 contexto	




trará	 inevitavelmente	 novas	 conclusões,	 como	 refere	 Ponte	 (2002):	 “Os	 resultados	





no	 contexto	 de	 sala	 de	 aula,	 numa	 turma	 do	 4º	 ano	 do	 Conservatório	 Regional	 de	
Música	da	Covilhã.	
Outro	 dos	 nossos	 objetivos	 foi	 incluir	 novas	 formas	 de	 aprendizagem	 que	
considerámos	mais	motivadoras,	interativas	e	apelativas	e	que	iriam	ao	encontro	de	
melhores	 expetativas	 em	 relação	 aos	 alunos	 pois	 ofereciam	 instrumentos	 digitais	
didáticos	que	os	auxiliaram	na	construção	do	seu	próprio	conhecimento.		
Como	referi	no	início	deste	estudo	e	segundo	Romano	&	Pinto	(2012),	“programar	
com	 o	 Scratch	 implica	 que	 os	 alunos	 tenham	de	 pensar,	 criar	 e	 compor	 uma	 ideia,	
experimentar,	 formular	 hipóteses	 para	 corrigir	 os	 erros	 e	 a	 partir	 de	 uma	 reação,	
alterar,	revendo	o	seu	projeto	inicial”	(p.	8).	Isto	foi	bem	visível	no	desenvolvimento	
dos	projetos	pelos	alunos,	com	o	Scratch.	De	fato,	eles	pensaram,	criaram,	reviram	e	
corrigiram	os	 seus	 projetos	 de	 forma	 a	 resolverem	os	 três	 desafios	 que	 lhes	 foram	
propostos.	
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Concomitantemente,	 o	 fato	 de	 proporcionarmos	 aos	 alunos	 um	 ambiente	
motivador	através	das	TIC	é,	por	si	só,	bastante	desafiante	e	estimulante	pois	desperta-
lhes	 a	 atenção	 e	 o	 interesse	 pela	 procura	 de	 novas	 experiências	 que	 se	 tornam,	 ao	
mesmo	tempo,	enriquecedoras.	
Segundo	Falkembach	(2005),	o	uso	de	software	educativo	na	sala	de	aula	é	
corresponsável	 dessa	 transformação,	 auxiliando	 no	 processo	 de	
ensino/aprendizagem.	 Como	 consequência	 vale	 ressalvar	 a	
importância	 da	 concepção	 e	 desenvolvimento	 de	 softwares	
educacionais	como	instrumentos	potencializadores	de	aprendizagem,	
em	que	a	reciclagem	de	informação	transforma	os	velhos	paradigmas	
da	 Educação,	 possibilitando:	 praticas:	 pedagógicas:	 inovadoras	
(Falkembach,	2005,	p.	1).	
Por	 outro	 lado,	 segundo	 um	 documento	 sobre	 os	 princípios	 e	 normas	 para	 a	
matemática	escolar	do	National	Council	of	Teachers	of	Mathematics	(NCTM	-	2007)	que	
sublinha	que	“ambientes	equitativos	e	desafiadores,	tecnologicamente	equipados	para	
a	 atualidade	 e	 com	 professores	 experientes	 e	 competentes,	 podem	 ajudar	 na	
compreensão	de	importantes	noções	matemáticas”	(p.	4).	Sabendo	nós	que	música	e	
matemática	 caminham	 juntos,	 podemos	 enquadrar	 esta	 linha	 de	 pensamento	 à	
experiência	que	tivemos	neste	projeto	e	que	vai	ao	encontro	destas	ideias.	Na	realidade,	



































do	 professor,	 Fernando	Vasques,	 que	 desde	 a	 primeira	 hora	me	 incentivou	 a	 ir	 em	
frente	neste	estudo,	fui	superando	algumas	dificuldades	iniciais	e	até	alguns	medos	que	
me	estavam	a	deixar	pouco	à-vontade	ao	enfrentar	este	desafio.	Ainda	assim,	a	pouco	










8 - Sugestões para investigações futuras 
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Projeto	 de	 Acompanhamento	 Pedagógico	 de	 Turma	 4ºA	 2019/2010	 disponibilizado	 pelo	 professor	
Fernando	Vasquez	(documento	não	publicado).	
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 - Depois de saberes qual o compositor que vais falar, carrega agora a figura do teu compositor e 
programa-o de forma a que ele conte a sua biografia, não esquecendo: 
 A data de nascimento/morte 
 Onde nasceu/ onde morreu 
 Algumas das suas obras 
 Outros dados que consideres importante. 
 
 - Que estratégias usaste? 
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	 SIM		NÃO		Talvez		
Gosto	muito	de	trabalhar	no	tablet.		 	 	 	
Acho	a	Internet	importante	para	aprendermos	mais.		 	 	 	
Não	vejo	utilidade	no	tablet	ou	não	gosto.		 	 	 	
Gosto	mais	de	jogar	no	tablet	do	que	fazer	os	trabalhos.			 	 	
Gosto	mais	de	trabalhar	sozinho	que	com	colegas.		 	 	 	
Consigo	procurar	a	informação	sozinho	 	 	 	
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Questão	 5	 –	 Considera	 que	 o	 Scratch	 é	 uma	 mais-valia	 no	 processo	 de	
aprendizagem?	
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 - Depois de saberes qual o instumento que vais falar, carrega agora a figura do mesmo e programa-
o de forma a que ele conte a sua história, não esquecendo: 
 Nome 
 Quem o inventou 
 Algumas marcas conhecidas 
 Outros dados que consideres importante. 
 
 - Que estratégias usaste? 
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Conservatório Regional de Música da Covilhã – Ano letivo 2019-2020 
 
Ficha de trabalho de Iniciação Musical – 4º Ano 
















Afirmações V F 
A pauta musical ou pentagrama tem 5 espaços e 4 linhas   
O sustenido (#) sobe meio-tom à nota   
A mínima tem a mesma duração que duas pulsações   
O bemol (b) sobe meio-tom à nota    
Duas colcheias têm a mesma duração que uma mínima   
A ligadura de prolongação liga duas notas com a mesma altura sonora   
O ponto de aumentação aumenta a duração da figura em metade do seu valor   
	
4. Coloca	o	nome	das	notas,	atenção	a	clave	
	
	
	
